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Study on Creating the Virtual 3 Dimentional 
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Hiromi Saitoh1 
３D 仮想空間上でアバターと呼ばれるキャラクターを操作し、他のアバ
ターとバーチャル体験を共有する技術が進展したので、これを教育研究目
的に利用することを考える。大学が利用している先行事例を検討し、多摩
大学が利用する場合の問題点を探る。 
オープンソースのソフトウェアが開発されつつあるので、自前のコンピ
ュータ空間を構築することは可能であることがわかった。ただし、利用す
る側からみると、PC の要求スペックが高いこと、複雑な操作、WEB 上で
シームレスに動くものが少なく専用ソフトウェアを使わなければならない
こと、同時アクセス人数に制限があること、など解決すべき問題点が多か
った。 
操作性の問題はいずれ技術の進展とともに解決できる見通しであるが、
学生や研究者がその空間を利用してもよいと考えるための仕組みを検討す
る必要がある。 
 
My study is to create the 3 Dimensional Virtual World to be useful for 
surveying and studying. The purpose of this report is to find the key 
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points to use the Virtual space to see how are the other universities 
doing on that. It seems to be difficulty to operate the character called 
‘Avatar’. The other problems are technical so they will be solved in near 
future. So the most important thing to do is to know how to keep the 
users’ motivation to use the system. 
キーワード：3D仮想空間, SecondLife, Linden Lab.,Avatar,SNS  
 
1. はじめに～研究の目的	 
 	 ３D仮想空間が実用レベルに達してきたことから、本格的に多摩大学で運用できるプラ
ットフォームを構築したい。主に、大学院生および教員（研究者）間でプロジェクトを遂
行する場を作成することを目的とする。 
	 ベースとなる技術は、2003 年 4 月より運用開始された、米国 Linden Lab 社が開発した
SecondLifeと呼ばれるシステムである。2007年以降、ビジネスとしての可能性にかけ、参
入したベンチャー企業は多かった（浅枝,2007）。また仮想空間上での人間関係を研究する
事例もあった（三淵,2007）。現在は、セカンドライフのみでビジネスプランを立ち上げる
ことができた既存の日本企業が少なかったため、サーバーを借りてまで仮想空間を運営す
るメリットがないと判断した多くの企業は撤退した。しかしながら、３D 空間を利用した
ソーシャルメディアとしての位置づけは間違ったものではなく、今後の利用方法が問われ
る段階にきたとみるべきであろう（湯川,2007）。 
技術的には、ベースプログラムのオープンソース化が進み、自前のサーバーによって、
独自のバーチャル空間運営が実用化レベルに達してきている。	 
そこで、これら技術の動向を踏まえ、教育機関利用としての利用可能性と実用的な運営
方法を考察する。	 
	 
2．先行事例	 
	 
	 仮想世界の教育目的利用に関するカンファレンスイベント「VWPBE 2010」 
（http://www.secondtimes.net/metaverse/event/20100215_vwpbe2010.html）関連のニュー
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スで見ることができるように、大学の仮想キャンパス事例は増加している。2007年次にセカンド
ライフが日本で流行したときと比較すると、建物を作って宣伝してみた、というレベルから、実
際の講義や会議を行う場として使いだしている。企業内大学をセカンドライフ内に設ける事例
もある。	 
 ３D 仮想空間の利用に関して注目してニュースを流し続けているサイトもある
(http://www.secondtimes.net/news/	 The Second Times)。 
 大学で利用している事例をいくつか見ていく。 
2.1．マーシャル大学	 
アメリカ・ウエストバージニア州で最も歴史の長い伝統校であるマーシャル大学がセカンドラ
イフに仮想キャンパスをオープンした。 
この仮想キャンパスは在校生や卒業生、教授たちのコミュニティスペース兼入学希望者へ
向けた宣伝のためのスペース。現在SIM内では同校のオンラインコースの説明を行っており、
今後は実際に授業にも活用する予定だという。（2010年2月8日The Second Times記事より） 
 
図	 1	 SecondLife 内マーシャル大学の建物（仮想キャンパス）	 
 
2.2．テキサス州立大学システム	 
テキサス州立大学システムが、セカンドライフ内にヴァーチャルキャンパスを構築し仮想世
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界の教育目的利用について研究を行っていくと発表した。 
テキサス州立大学システムは、テキサス州内にある州立大学や医学関連教育施設、センタ
ーなど 16の施設から構成されており、約 200,000人の学生と 7,500人の教職員を有している。
今回同大学システムではセカンドライフ内に50SIMからなる仮想キャンパスを構築。今後教授
と学生双方がログイン し、仮想世界を教育分野に活用する研究などを行っていくという。
（http://www.secondtimes.net/news/world/20090916_texas.html 2009 年 09 月 16 日 The 
Second Times 記事より）  
2.3．マサチューセッツ工科大学	 
マサチューセッツ工科大学の学生及び研究チームが、天体物理学の研究のシミュレーショ
ンソフトに OpenSim を使用している。 
同大学では、OpenSim 上に銀河を軌道に乗って回る球状星団のオブジェクト約 50 個を制
作し、プログラムで動かして運行をシミュレーション。 OpenSim 内の重力・物理の設定を変え、
様々なパターンで星団が最終的にどのような状態になるのかそのプロセスを研究しているとい
う。 （2009 年 05 月 18 日 The Second Times 記事より）  
 セカンドライフ上では MIT という名前の SIM が一つ存在し、大学案内といくつかの実験プロ
ジェクトが展開しているようであるが、あまり更新はされていない。 
 
図 2	 SecondLife 内の MIT スペース	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3．セカンドライフと他のシステムとの違い	 
Twinity（http://www.twinity.com）では、リアルロンドン、ベルリン、シンガポールの街を
３D 空間につくり、アバターがその世界で暮らすイメージを作っている。日本の Meet-Me は東
京 23 区の仮想化を目指している。いずれもアバターを操作し、不動産（土地、建物）や物販
（衣装、アバター外観など）を購入することができ、イベントなどを通して他のアバターとのコミ
ュニケーションを楽しむ仕組みになっている。    
セカンドライフ(http://www.secondlife.com)は、ユーザにものつくりの自由を与えた点と、
仮想通貨を現実通貨に交換する仕組みを与えた点で他と一線を画す。 
具体的には、アバターのカスタマイズ、天候、季節などの環境設定、土地の高低設定、３D
ものつくりツール、プログラミング付加を許可されており、ユーザの望むままの世界を構築する
ことができる。 
一方では、操作の複雑さとグラフィックス描画能力の高い PC が必要となることから、まだ万
人向けになっていない弱点がある。 
 
4．技術展望	 
セカンドライフと同じ仕組みをオープンソースで組み立てる、OpenSIM が実用段階になって
いる。  
齋藤は、2009 年 10月に東京情報大学(http://www.opensim.tuis.ac.jp/)のOpenSIM
上に多摩大学のスペースを借り、実際に学生がどう使うかの実験を開始した。 
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図 3	 東京情報大学が運営している仮想空間（OpenSIM）の世界地図	 
 
 ビューアのオープンソース開発も進んでおり、Web にそのまま表示できる可能性も見えてき
た（http://3di.biz/news/2009093001.html）。 
 
5．学生の反応と興味範囲	 
	 リンデンラボ社運営のSecondLifeおよび東京情報大学運営のOpenSIMは、どちらもアバタ
ーと呼ばれるキャラクターをキーで移動操作する３D 仮想空間である。専用のビューアを使っ
て、この世界にアクセスする。この両者をゼミの学生に使わせたときの反応と学生たちの興味
範囲について観察した。SecondLife は、ゼミ生 3 学年にわたる人数で約７０名が登録した。
OpenSIM は SecondLife より後のゼミ生たちが参加しており、約 25 名が登録した。 
 登録およびビューアのインストールまでは煩雑であるが、対面で説明しながら行うことで、クリ
アできた。方法を記述したホームページも用意したが、ページを読むだけでインストールまで
出来た学生は少なかった。 
 アバターが空を飛ぶこと、矢印キーで移動すること、グループ登録とグループチャットシステ
ムの理解は早い段階で認識されていた。 
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 教室で説明しながらであれば、単純なものを作ることもすぐに覚えた。そこからさらに複雑な
ものまで制作できるようになるかどうかは、個人の興味が続くかどうかで別れた。 
 学生の最初の興味は自分のアバター（自分が操作するシステム上のドール＝自分の分身）
を変更することであった。最初は形を変更するのに夢中になり、次に着飾るために仮想マネ
ーを使いたがった。システムが用意しているアバターが「かわいくない」ので、それをまず変更
したがったのである。 
 学生の反応は、最初は新しいソフトウェアに触れることができるということで面白がっていた
が、学生のもっている PC のスペックが高くないために十分な描画が行われず、フラストレーシ
ョンがたまったようである。徐々に興味を失っていき、ゼミの時間に半強制的に使う以外で使
おうとするものがいなくなった。 
 齋藤としては、真夜中であろうと、バーチャル世界でゼミ学生に「出会う」という体験は大変
面白いものであり、その時間にものの作り方を教えあったり、面白い場所の情報を交換したり、
授業時間以外のゼミ体験をすることができた。 
 
6．検討事項：使われる工夫をどうするか	 
構築したシステムは、常に使ってもらう工夫が必要である。定期的に３D空間内でイベントを
行うことや、報酬として仮想マネーを利用することなどが考えられる。最初は、会議システムに
限ったサービスを利用 （http://seminar.3di.biz/）して、３D仮想空間に慣れることが必要かも
しれない。 
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図４	 WEB 上で動く、３DI 提供仮想空間イメージ	 
  
 また、その空間にアクセスしたくなるコミュニティを早く作り上げることも大切である。ビジネ
スとしての成功事例、アクセスすることのメリットが生まれてくれば、多少の技術的難点を克服
しても利用者が増えてくると思われる。次回以降の研究テーマにする。 
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